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varén de ez blanca Y pelo castafio al Buel que sus o\’)os. teva una Ierﬁe barba Y capuche para ocultar su

Tam é i 'H'\ identidad

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

Amistad con Faredel, el bibliotetario de Castordia.

Miembro honorable

Titulo de Estudiante para poder acceder a Ia

Biblioteca, tras entregar un libro de Gitthoniel.

"Posteriormente entrégs 3 Tomos de la Historia de

vangar

Aprendio de los Stirme parte de sus secretos sobre 1a

vida (+1 Daturaleza)

Una lave en forma serpiente encontrada cerca de
ortal al mundo hadas abrio la puerta que llevaba a la

Eor\')a de Tekkun que €or3aba objetos de Galvorn (una

especie de Mithi pero de oro)

Don de SALAZA 2 usos Unicos (Restauracion roayor)

KTamé Rith es un Joven mago R un gran erudito, Macido en el seno de una familia de ranjeros con pocos \

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

\ APARIENCIA j

[Le debe una & firaphan de Mie \

\ NOTAS ADICIONALES j

\ RASGOS j

recursos, cada invierno ass Ramiste, eero pronto descubri6 que tenia una cierta hatiidad para la magia, Paséd
las eruebas de acceso a la Escuela de Magia y destacd como uno de los mas brilantes estudiantes dada su
protusa dedicacion al estudio y conocimiedto de los libros de hechizos. Aecabs sus estudios como nota Cum
Laude Suma y el Decano répidamente 10 acogié como su discipulo, dadas sus ﬁréno\es dotes para la magia y lo
répido que asumia nuevos conocimientos, El “Decano, en contra de la Junta de Tnaqos de la Escuela ofrecic &

Tama Rith un puesto de profesor ao\\‘)unfo, convirtiéndose asi en el mago mas jovéh que obtenia fal logro.

Durante afios fue Sanéno\ose la confianza Y admiracion del Decano Mustrum Rio\cullﬁ gracias & su investigacion
en nuevos campos de 1a experimentacion magica, siendo ascendido con requiaridad dcada vez puestos mas

~

» Adivinacién cta Cuando lanzas un conjuro de adivinacion de nivel 2 o superior usando un espeacio de
CONjUro, FeCUEEras Un espacio de conjuro que ha;as. 3&&1‘60\0. El espacio que recuperes debe ser de un nivel
in€erior al del conjuro que lanzaste y no puede sZr slperior al nivel 5.

> (Q(sﬁ[ un conjuro en @l libro: Puedes afiadic un conjuro & fu fibro de con\’t\ros sies de un nivel de conjuro que
puedes pereparar g si puedes dedicar tiempo & descitrarlo 4 copiarlo. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos, Por cada nivel de conjurd, el proceso lleva 2 horas y cuesta 5o po.

» Ecudito de Ia adivinacien A partic del momento en que en\}as esta escuela en el nivel 2, el oro dﬂ el fiempo que
debes invertic para coplar un conjuro de adivinacién en tu libro de conjuros se divide a la mitad:

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiirando tu inteligencia. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. epara tanfos conjuros como tu
mod, de Int + tu nivel de mMago. 'Para lanzar un conjuro debes gestar un espacio de conjuro (salo trucos).

» Lanzamiento rituat Puedes lanzar cualquier conjuro de maqo como si £uera un ritual si tiene la etiqueta
<ritualy y si lo tienes en tu lisro de conjuros. MO necesitas tener el conjuro ereparado.

» Mejora de caracteristica: Cuando alcanzas el nivel 4 4 de nuevo en los niveles §, 42, 46 y 49, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccién en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siempre,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasgo.

» P io: Cuando €inalizas un descanso prolongado, tira los dados dlo indicados Yy anota los resultados. Una
vez por%umo, puedes reemplazar cualquier tirada de ataque, salvacién o habiidad geche por ti o una criatura
que puedas ver por una de estas tiradas adivinatorias. Debes declararlo antes de Ia firada.

- Tira dos d2o

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado igual o menos que 13 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
como maximo, nivel 5. Por ejemplo si eres magqo de nivel 4 puedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el fibro Puedes copiar un conjuro de tu eropio fibro de conjuros en otro libro, por ejemplo, si
quieres hacer una copia de sequridad, Esto se hace iqual que copiar un’conjuro nuevo en tu lisro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo fecesitas gestar 4 hora Y fo po por cada nivel del conjuro copiado.
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 2 42 Y
O000 o000 o000 (o]0} PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco i Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo Toque v, S

Realiza un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo. Siaciertas, el obietivo recibe 108 puntos de dafio por reldmeago Y no puede realizar reacciones hasta su siguiente turno.
Tienes ventaja &l atacar Contra armadura de metal, El dafio aumenta al nivel 5 ¢208), al nivel 4 (3d8) Y 8l nivel™ 3 CYoR).

Truco 'Descarga de €ue§o Evocacion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S

Reala un afague de conjuro & distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?uejo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (addo), & nivel 44 (3d4o) Y & nivel 13 C4o).

Truco usién menor usion 1 accion 1 minuto 30 P’Aes S M

Creas un sonido o una imagen de un Ob\ffo dentro del alcance. Se puede disipar como accion o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\’\shnﬁu'\r 13 ilusién con una
Prueba de \n+el'ﬂencié (\r\vesﬂﬂacién) contra la €D de tu con\')uro.

Truco meacto cectero Adivinacion 1 accion Concentracion 1 asalto 30 ples S

Sefalas con el dedo a un objetivo dentro del alcance. Tu maqgia te rewvela sus defensas. Durante tu siguiente turmno, tienes ventaa en la primera firada de ataque que
realices contra el objetivo, si€mpre que no haﬂa terminado el conjuro.

Truco Toque helado U'Bromancla 1 accion 1 asalto 120 pies v, S

Creas una mano esquektica y fantasmal en el espacio de una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 1d8 cuntos de dafio necrotico y o puede
recuperar PG hasta que empiece tu sgu\eme turno. El dafio aumenta a nivel 5 (2d8), a nivel 4 (308) Y3 nivel 42 (4R,

0 1 Armadura de mago ﬂb\')urac\én 1 accién 8 horas Toque v, S, M

0cas a una criatura voluntaria que no lleve armadura y una fuerza protectora méjxce a rodea hasta qu conjuro fermina. Su ASe EASA & ser 43 + su modikicador
T t lunt e no lleve d Luerz tect la rodea hasta que el te Su CA base er 43 dificad
por Destreza, El con\’)uro termina si el o\:\’)eﬂvo € pone una armadura o si, como accién, d'\3|‘:>as el con\“uro.

(m] 1 Caida de eluma Transmutacion 1 reaccion 1 minuto 60 pies v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén ca\\ier\o\o dentro del alcance. Reduce Ia velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el conjuro, no recibe dafio por 1a caida, dterriza de pie 4 el conjuro termina para ella,

(m] 1 Croic Encantamiento 1 accion 1 minuto Yo ples v, S M

Este conjuro sume a las criaturas en un suefio ligero, Duerme 5d8 (+20g/nivel de conjuro eor encima de 9 puntos de e de criaturas que se encuentren a 2o pies o
menos de un punto que elijgs, por orden ascendente de sus puntos de gope (lﬁr\orano\o inconscientes),

(m] 1 Encontrar £amiliac Conjuracion 4 hora (ritual nstantédneo 1o pies v, S, M

Consigues el servicio de un £amiliar, un eseiritu con 1a forma animal que elijgs. Actba de manera independiente, pero obedece tus érdenes. No puede atacar, pero puede
realizar ofras acciones, Como accion si @std @ menos de 4oo pies, puedes ver a través de sus ojes ) comunicarte telepaticamente.

(] 1 Entender idiomas Adivinacién 4 accién (ritual) 1 hora Personal v, S, M

Entiendes el significado fiteral de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques I1a superficie en la que estd escrito.
Tardas arededor de 4 minuto en leer una pagna de texto.

(m] 1 Escudo Hb\’)uractér\ 4 reaccién 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méﬁ‘xca te proteqe. Hasta el principio de tu siquiente turno, tienes un bonificador de +5 & Ia (A, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafo del conjuro Proyecti méﬂ'xco.

()] 1 Hechizar gersona Encantamiento 1 acciéon 1 hora 30 pies v, S

ntentas hechizar a 4 humanoide/nivel de con\');‘,\ro. Si £alla una TS de Sabiduria, con ventaja si i o tus compafieros estdis luchando contra €l queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada fe ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

O 1 T»'rogecﬂl még'\co Evocacién 1 acciéon \nstantédneo 120 ples v, S

Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro eor encima de 1) brilantes de fuerza méﬂ'xca. Cada dardo alcanza @ una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo m@’tﬂe 104 + 4 puntos de dafio por fuerza.

O 1 Salto Transmutacion 1 accion 1 minuto Toque v, S M
Tocas una criatura Yy su distancia de salto se friplica hasta que el conjuro termina.
O 1 Sicviente invisible Con\"uramén 1 accion (rituald 1 hora 6o pies v, S M

Este conjuro crea una fuerza invisible, inconsciente e informe que realiza tareas simples bajo tus ordenes, Como accion adicional, puedes darle ordenes mentalmente para
que se mueva hasta 45 pies e interactde con un objeto. Puede realizar tareas simples que un sirviente humano peodria hacer.

O 2 Corona de la locura Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies v, S

Un humanocide eleﬁ’\o\o debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizado y ufiizar su accién antes de mover en sus turnos para atacar cuerpo & cuerpo & und
criatura a fu election. Debes mantener el control usando una accién en los turnos sBuien’res. Al final de cada turno puede reintentar la TS.

O 4 \maaen m\’,\lﬂple usiéon 1 acciéon 1 minuto Personal v, S

Creas tres duplicados ilusorios de ti mismo. Se mueven a la vez que td, imitan tus acciones Yy s cambian de posicién. Tienen CA iqual & 4o + tu mod. de Destreza y son
destruidos con un impacto directo. Seg(m los duplicados que queden, h<33 una posibiidad de que los ataques hacia ti se dxr’{‘én a uno.

(m] 2 Localizar o\:}eh: Adivinacion 1 accién Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S M

Describe un objeto que te sea familiar, Sientes la direccion en la que se encuentre, siempre Y cuando esté a 4000 pies o menos de ti. Si el objeto se mueve, sabes la
direccién. Un obstéculo de plomo bloquearia el conjuro. También puede localizar el objeto mas Cercano de un tipo en particular,

0O 2 Paso brumoso Con;)urac\én 4 accién adicional \nstantadneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma clateada, te teleportas hasta 30 pies a un lugar sin ocupar que puedas ver.

O 2 Eago abrasador Evocacion 1 acciéon Instantdneo 120 pies v, S

Lan2as fres rayos de €ue§o hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzarselo a un objetivo o & varios. Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el objetivo recibg 2d6 puntos de dafio por ?ueﬁo. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

(] 3 Rola de €uego Evocacion 1 accién nstantdneo 150 pies v, S, M

Un rayo brilante surge de tu dedo Y explota en un estalido de lamas, Las criaturas en una esfera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza: si fallan, reciben 8d6
puntoS de dafio por ?ueﬁo y si tienkn éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

(] 3 Circulo még\co ﬂb\‘)uraciér\ 1 minuto 1 hora 1o pies v, S, M

Creas un cilindro de 1o pies de radio Yy 20 de altura con runas brilantes. Elige celestiales, elementales, fatas, infernales o no muertos. Las criaturas del fico eleﬁio\o no
pueden entrar en el ciindro voluntariamente eor medios no magicos y tienen desventajp en los ataques contra objetivos dentro.

- J
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O 3 Patron hiendtico lusion 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies SH

Creas un patron de colores 2’\%&3 ueantes en un cubo de 30 pies, Toda criatura dentro del drea que vean el patron debe superar una TS de Sabiduria o quedar
hechizada. Mientras esté hechizady, Ia criatura estd incapacitada y fiene velocidad o, El conjuro termina si recibe dafio o es zarandeada.

O 3 Eelémeago Evocacion 1 acciéon Instantdneo Personal v, S M
Un rayo de luz de 4oo pies de longitud y 5 pies de anchura surge de ti en la direccion que elijas. Las criaturas en Ia finea debe hacer una TS de Destreza. Sifally, recibe
8d6 plntos de dafio por relémPaﬁo Y T tiene éxito, la mitad. EI'dafio aumenta 4d6 por cada nivel de conjuro por encima de 3,

()] 8 Respirar ba')o el aqua Transmutacion 4 accién (rituald 24 horas 30 pies v, S M

Este conjuro concede a diez criaturas voluntarias que puedas ver dentro del alcance la capac\dac\ de respirar ba\')o el aqua hasta que termine el conjuro. Las criaturas
afectadas también conservan su forma de reseirar habitual.

O Y lovocar autémata Con\’)urac’\én 1 accion Concentracion 4 hora Yo pies v, S M

Invocas el espiritu de un autémata que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del alcance. Esta forma corpédrea usa el perfil del Esgiritu
constructo (VD o). Cuando lances el conjuro, elige un material arcile, metal o pledra. La criatura se parecerd a un golem o & un rModron..

(] Y Polimockac Transmutacion 1 accion Concentracion 4 hora 60 pies v, S, M

Transformas a una criatura en una bestia cuyo VD sea igual o menor que el del obietivo (o su nivel, Asume los PG de su nueva forma Y cuando vuehe a su forma
normal, recupera los que tenia antes de la franstormacion. Mo puede hablar o lan2ar conjuros. El equipo se funde con la nueva forma.

-
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